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Mnoho podivnych mist vas ¢eka na 
vaSi cesté. 


_ 





i 
Setkani s osobnostmi starych legend. 


se v brise vel- 

yjevi lahev s per- 

od Sierry (TAKE 

N BOTTLE, READ 

evo vzadu po jazyku 

Cipku velryby, kterou 

TICKLE WHALE WITH 

yba kychne a princeznu 

>. Rosella doplave na ostru- 

nakrmi pelikana (THROW 

-ICAN), piStalku, kterou ptak 

na sebere (TAKE WHISTLE). 

u sebere uzdu (LOOK 

tr trosek lodi). A cesta zpét, 

na pistalku, pak jizda na 
TLE, RIDE DOLPHIN). 

sella severovychodneé az 

toho osedla a vyda se na 

BRIDLE TO UNICORN, 

). Na cesté k hradu je 

jicimi bazilisSky, je Lotitou 

ostane dalsi ukol. Prinést 

{ zlata vejce. Po vysazeni 

zapad, ale pozor! Les s 

je zivotu nebezpecny. U 

obri zenu, ktera tahne 

na zajde do staveni, 

vnit? uklidni psa kosti 

BONE TO DOG) a 

a. Vpravo u stény 

), sejde ze scho- 

odivat se opatrne 

KEYHOLE 2x). 

a vyjde a sebere 

EN) a rychle 
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AOVEL). Na 
: VE Prajde t Throb Hirama 
enetta a zacne u hrobu kopat 
(READ EPITAPH, DIG HOLE) - 
maly hint, hrob je vievo nahofe. 
Najde détske chrastitko a s nim 
se vrati do domu, do détského 
pokoje, kde je da do kolébky (TAKE 
RATTLE, GIVE RATTLE IN CRADLE). 
Pak opét prochazi Rosella domem, aby dal- 
Siho ducha nasla v kuchyni, vyjde opét na 
hrbitov, najde hrob Newberry Willa, vykope 
zlataky, které da starci. (READ EPITAPH, 
DIG HOLE, TAKE COINS, GIVE COINS TO 
MAN). V domé uslysi plac, v loznici najde 
placiciho ducha mladé zeny, na hfrbitove 
najde hrob Betty Crowdenove, v\ oe naré 
mek a donese jej zené. (REA\ ys 
DIG HOLE, TAKE LOCKET, GiVEMOCKET 
TO WOMAN). V predsini domu potka ducha 
starsiho muze, na hrbitove najde hrob lorda 
Coningsbyho, vykope medaili, kterou da 
duchovi (READ EPITAPH, DIG HOLE, 
TAKE MEDAL, GIVE MEDAL TO MAN). V 
domé objevi dalsiho ducha, tentokrat maleé- 
ho hocha, na hrbitove najde hrob Willlyho, 
vykope houpaciho konika. Chlapce nasledu- 
je po zebriku, da mu konika, otevre truhlu a 
vezme si noty. (READ EPITAPH, DIG 
HOLE, TAKE HORSE, CLIMB LADDER, 
GIVE HORSE TO BOY, OPEN CHEST, 
TAKE NOTES). Rosella projde domem, az 
do tajné mistnosti, po schodech pak vyjde 
do véze, usedne k varhanum a zacécne hrat 
podie not (SIT DOWN, PLAY SHEET 
MUSIC). Kdyz dohraje, objevi na varhanach 
zasuvku a v ni kli¢. (LOOK INTO DRAWER, 
TAKE KEY). S kli¢em jde na zadni hfbitov, 
otevire kryptu, vezme lano, sleze po zebfiku, 
seber Pandorinu skrinku a necha se bazilis- 
ky odnést k Loliteé (UNLOCK DOOR, TAKE 
ROPE, CLIMB LADDER, TAKE BOX). Lolita 
je tak spokojena, ze chce princeznu provdat 
za svého ohyzdného syna. Rosellu 
zamknou do loznice, ale Lolitin syn ma v 
sobé piece kus dobrého. Podstrci princezné 
ruzi s kliékem (LOOK ROSER? TA 
Princezna odemkne dveye (UR 
DOOR), sejde do mistnosti se sk 
vezme si opét své véci (OPEN CA BIN 
KE ALL, CLOSE CABINET). VySte 
, Zlatym klickem si odem 
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| Nejdiilezitéjsi jsou pro vas mapy a slovneé proto pouze strucne k problémovym urovnim. 
V level 1 béite stale doleva a skocte na lod. Pro rozehrani je to patricne 
Po cesté lodi se proberete na plazi neznameho ostrova.- 
Bézte doleva a bortici se kameny probehnete tak, aby 
/pouze kamen se symbolem zustal cely - otevrou se vam ! 
/dvete do lewel 2. Zde jiz zacéina klasické..~ 
orochazeni ploSinek. Pripomente si vsechny - 
—— potrebne pohyby - ukrok do 
a strany aktivovany drzenim 
a daneho smeru, 
| Oe eel aan ey om 
behem i bez | 
rezbehu, : 
apod. Prvni - 
vazny enme 
mat, olde bene ea : 
t éfvrte. Dostanete se na pro- > 
vazovy most hlidany nesmrtelnym kostlivcem. Nemuzete mu ute- 
ci, protoze by okamzité Sel a seSlap! plosinku na praveé strane ~ 
mostu, ktera zavira dvefe v levé obrazovce. VSimnéte Si, 
ze jakmile s kostlivcem bojujete v nejcitlivejsi, stfedni OTS t) 
mostu, most se utrhne a je po vas. Musite s nim bojovat — 
tak, aby vy jste byli vlevo (aniz by vSak dobehl seslapnout ~ 
pesinkuy: a v momente, kdy se most utrhne, jste se mohli 
alla sce a ef oS pa 


vee 


eC Cae eCESe tedy zapa- 
- matovat, kde v kritickém okamZi- .,. 
ku musite stat. Pri boji toto kraj- 
ni eg ees coca ne ane sme- 

















































a stielou se zachytte levého okraje. To, ze @ 


(horem!), sednéte si na létajici koberec 
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-mapé level 


-V Urevni 7 se musite hiner ie mezi 
-dvé silné mfize, kde lezi pofadny mec. S jeho 








rem vpravo. Az se most utrhne, udélejte — 
rychle ukrok dozadu (pri taseném meCi) « 


vam upadne mec, je neodvratne, CaseM» 
STAT K0(21 (Ae) RB AL <4 LO 





-a dostanete se do lewel 5. Pozor - 
area hady - jejich ustknuti je smrtelne. : 
Je lepSi pfeskakovat je z vetsi dalky. 
_ Skocite- li primo na hada, jiz vas neu- 
ara Naopak, zabije vas i z vetsi = 
| vzdalenosti vétsinou v momenté, kdy Z 

,se chystate- ho pfesko¢it. Obéas #4 
“narazite na vét8i klubko hadi, kdy je a 





.ze do zeme. Dale se naucte plazit 
drzenim dolu a smeru. Vylozené po 
briSe se princ plazi automaticky pouze 


Souboje s létajicimi hlavami nejsou tak obtizné, jak se na prvni pohled zda. 
Nesmite si je nechat priblizit k telu. Tato gs uroven konci dvema vychody, 
jejichz protejsky | 7 
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errr Kdesi dole sé zmaékne RES | ae L1 je moz 
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venych u pocitace podafilo dokonéit fantasticky 


Ni: koneéné. Koneéné se mi po mnoha dnech stra- 
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dungeon-adventure, The Shadowlands. Navod 
jisté pomuze tém, ktefi ve hfe beznadéjné zakysli 
a mozna navnadi i hraée, které tato hra pfiliS nenadchla. 
Na uvod bych si dovolil jesté nékolik rad. Pri vybirani 
postav na zacatku hry je nejlepSi vytvorit si tri silné bojov- 
niky a jednoho dobrého Garodéje. Pri soubojich dbejte 
vzdy na to, aby s protivnikem bojovali vSichni tfi bojovnici. 
To proto, aby se jejich combat level a health vyvijely stej- 
né rychle. S kouzelnikem sbirejte vSechny svitky - i ty, 
které nebudete zatim moci vykouzlit. Jakmile vSak dosah- 
nete magic level 4, budete moci pouzivat vSechna kouzla. 
Kazda postavi¢ka by méla nést maximalné dvé truhly, 
mag pouze knihy s kouzly. Po kazdém vyhraném tuhém 
souboji doporucuji save. S pitim si nemusite délat starosti, 
fontan je tu dost a dost a s jidlem je to to samé. Stadi mit 
Vv zasobé dva tri kousky potravy. A jeSté jedno dilezité 
upozoméni. Neni pravda, jak jsme psali v Excaliburu 11, 
ze energie se da libovolné pfesouvat z predmétu do pred- 
métu. Jde to pouze s prfedmétu do sebe a ze sebe do 
kouzeinych svitku. Nikdy nevysavej energii ze zbrani. Do 
map jsem zakreslil pouze kli¢e. Ostatni véci si musite najit 
sami. Malem bych zapomnél. V kazdém patie také najde- 
te nejméné jeden kli¢, ktery se nehodi do Zadného 
zamku. Tyto kli¢e vSak budete potfebovat v levelu 11. 
Neztratte je. 
Level 1 - Jableény sad. Posbirej vSechna jablka. 
Bojovniky vyzbroj klacky a v pravém hornim rohu seber 
luk. V2dy, jak najdeS lepSi zbrafh, okamzité ji vymén a sta- 
rou zahod. Projdi okolo hfbitova padiych hrdinu a ponof 
seidoipodzemi. 
Level2. V tomto patie se seznamite se zaklad- 
Dimi problémy, se kterymi se budete dale setka- 


vat. To znamena napisy na zdech, které vam muzou 
v nékterych chvilich poradit. Paky, vystouplé cihly, orna- 
menty na zdech, které reaguji na svétlo. NaSlapné plosin- 
ky, diry v podiaze, kli¢e, zamky atd. V tomto pate neni 
nie, CO'by stalo za zminku, a proto hura do levelu 3. 

Level 3. Otevri dvefe klic¢em. Jednim bojovnikem zajdi do 
chodbitky, stiskni paku a teleport té prenese do vedlejsi 
kobky. Seber kli¢, stiskni paku a pouzij teleport. Otevii 
dvefe a chodbou dojdi az ke tfem diram v zemi. Jednou 
postavickou se postav tésné pred prostfedni a hod jaky- 
koliv pfedmét na nedalekou plosinku. Prostiedni dira 
zmizi. Dojdi si pro klié a otevii dalsi dvefe. Nyni postav 
dva bojovniky na dolni ploSinku a zbylé dva na horni. 
Doini dva se teleportuji do vediejsi mistnosti a zaroven se 
otevfou dvefe z mistnosti prvni. Nyni se postav na plosin- 
ku v rohu patra. Teleportovanym bojovnikim se otevfou 
dvefe. Zlikviduj dotirajici potvoru a kliéem, ktery po nj 
zbude, si otevri dalSi dvefe. Nezapomen si z truhly vzit 
dalsi dva kli¢e. Otevi dvefe. Stiskni cihlu a otevies dalsi 
dvefe. Okolo ornamentu na zdi musi§ projit ve tmé, to 
znamena bez louci. Pred dvé diry postav kouzelnika 
a hod fireball smérem pfes diry. Fireball osviti ornament 
a diry zmizi. Projdi az do chodby, kde jsou paky po obou 
stranach dvefi. Nyni si muzZeS zvolit dvé cesty. Bud pro- 
jdeS uzkou chodbou na konec a v jejim doinim rohu si 
stoupnes na neviditelnou ploSinku. Otevfou se pravé 
dvefe a po stisknuti paky se otevfou i dveye levé. Nebo si 
pomoci pak otevres dvefe do protilehlé kobky, posbiras 
par zlatych minci a zvySis si combat level. Osobné dopo- 
rucuji_prvni cestu. AZ projdeS do posledni mistnosti na 
patfe, vydej se do levelu 4 homim vchodem. 

Level 4, Podie mapy dojdi az ke tfem naSlapnym plosin- 
kam: Postav na kazdou z nich jednu postavu a to tak, aby 
ti zby! nejsilnéjsi bojovnik. Jakmile postaviS své hrdiny na 
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. plosinky, teleportuji se, ale kazdy zvlast' do jiné vézeniské 


kobky. Po teleportaci seber zbylym bojovnikem klié, ktery 
se zde objevi, a otevri dvefe, které jsou nejvice vpravo. 
V chodbiéce najdes sekeru, ktera je nejsilnéjsi zbrani 
v této hfe. Pokraéuj dal a zlikviduj nebezpeéného mino- 
taura. V truhle, ktera po ném zbude, naleznes klic, kterym 
osvobodis prvniho kolegu. JeSté si z kobky vezmi dalSi 
klié a hura osvobodit dalsi. U kobky Cislo 3 postav jednoho 
panacka elem ke studnam a druhym stiskni paku na zdi. 
Za studnami se na chvili objevi teleport, do kterého musis 
vhodit predmét. Pokud se ti to podafi, studny zmizi a ty 
stiskni dalSi paku za studnami. Dalsi Glen je osvobozen. 
Posledniho osvobodis tehdy, jestlize zabijeS pomoci fire- 
ballu pfed kobkou ¢islo 2 ohnivého muze. Pochopiteiné, 
ze kouzelnik nesmi byt uvéznén jako posledni. Se vSemi 
Cleny se vrat do chodbiéky mezi prvni a druhou kobkou. 
Kli¢em z prvni kobky si otevii dvefe do jidelny. Pakou si 
otevii dalSi dvefe. Zlikviduj minotaura a pomoci pak na zdi 
si pfesuh klié do nejblizsi kobky. Nemackej paku nejvice 
napravo. Az seberes klié, otevri nejspodnéjsi kobku 
a Sejdi opét o jedno patro niz. 

Level.5. Otevii prvni dvefe pakou a rychle projdi do dali 
mistnosti. Nyni té Geka prvni tuhy souboj. Po osviceni 
ornamentu na zdi se otevfou dvoje dvefe naproti tobé. 
Tebe zajima pouze prava kobka, kde musi§ vymlatit 
vSechny ohnivé muze. Az zabijeS posledniho, dostanes 
klié od dalSich dvefi. Nejlepsi systém je vzdy vylakat 
pouze jednoho ohnivce ven, pfivitat ho fireballem a pokud 
to pfezije, musiS ho dodélat ruéné. Az zvitézis, otevii 
dvefe a pokracuj dal. Na konci chodby teleportuj jednoho 
Clena do vedlejsi mistnosti a seSlapni s nim naSlapnou 
desku. Seber ze stény lou¢ a hod ji do pravého doiniho 
rohu. Objevi se teleport, kterym se dostanes ven. Nyni se 
musi tva skupina rozdélit. Kazdy Glen tvé skupiny musi 
projit na konec chodbi¢ky a zlikvidovat nepfitele, ze které- 
ho vypadne kli¢. Kli¢e si prohodte pouze mezi dvéma pro- 
stfednimi chodbami. Pomoci pak osvobod ostatni. Ve dvo- 
jicich postupuj tak, Ze jedna seSiapne desku a na druhé 
strané zmizi dira. To samé opakuj na druhé strané. V mist- 
nosti se ¢tyfmi pakami stiskni prvni kouzelnikem druhou 
nejlepsim bojovnikem a zbytek ostatnimi. Kouzelnikem 
seber kliC, postav se zady ke dverim a Celem k teleportu. 
Vhod do néj fireball. Musi$ ho hodit maximalné rovné, aby 
proletél levym koridorem, pak pravym a osvitil ormament 








O80 s0n8 


na jeho konci. Vysledkem ti budou oteviené dvefe| 
V mistnosti 2 nejprve zlikviduj rytife. VSechny své véc! 
poloz na desku mezi sloupy. Stoupni si na desku pred 
dvermi. V dalsi mistnosti si opét stoupni na desku a jsi 
venku. Mistnost 3. Sundej vSechny louce ze zdi a odhod! 
je tak, aby neosvétlovali stény. Nejlépe bude, kdyz je 
zhasnes. Seber kli¢é, Mistnost 4. Seber klié a pfed oba 
ornamenty poloz louc. V chodbiéce pouzij vSechny ifi kli¢e 
ajde se dal. 
Level 6. Jdi do mistnosti vpravo nahofe a stiskni paku. 
Otevrou se dvefe 1. Nyni jdi bez svétla do mistnosti pod ni, 
Zabij minotaura a z truhly vezmi klié, kterym otevies dvefe 
A. Otevii dvefe A a hod fireball pres diru. Pokud to udélas 
presné, dira pred tebou zmizi. Nyni vhod fireball do podél- 
né chodbicky a objevi se kli¢, kterym otevfes dvere 2. 
K otevieni dvefi C. 3 potfebujes dva kli¢e. Pomoci ¢ty? pak 
otevfi dvere do mistnosti v levém dolnim rohu. Na zai je 
sice napsana kombinace 2,4,3,1, ale ja jsem je stiskl 
V poradi jak jdou za sebou. Musis to udélat co nejrychieji, 
aby se prvni paka nevratila do ptivodni polohy div, nez 
stisknes posledni. Seber klié a jdi ke kobce v pravém dol- 
nim rohu, Aby jsi otevfel dvefe, musi§ rozlustit hadanku 
'am only one, but act as though, | were six. Je to jednodu- 
ChéwPoloz na desku prazdnou truhlu a je to. Az seberes 
druhy Kli€, otevri dvefe 3 a pouzij teleport. 
Level 7. V bludisti se orientuj podle mapy. Seber oba dva 
klice a dojdi stisknout paku A. Pomoci kliét si otevfi cestu 
k vychodu v pravém dolinim rohu a nezapomen se dosta- 
teGn@zasobovat masem, pst je tu dost pro vSechny. 
Level 8. Jdi chodbou nahoru a hod jakékoliv tri mince na 
desku-pod fontanou. Vrat se zpét a dvéma dveimi projdi 
do Zodiac room. Nyni musi§ postavit dvé postavy na 
jedno znameni zvérokruhu a jednou postavou mize pfe- 
jit pfes jednu desku, aniz by si byl teleportovan zpét. Na 
znameni stoupej v tomto pofadi. Aries, Taurus, Aquarius, 
Gemini, Pisces, Caprikorn. Seber kli¢é. Otevii prvni Gast 
dvojitych dveri a projdi do dalsi mistnosti. Postav jednoho 
bojovnika bez véci na desku na konci mistnosti. 
Kouzelnikem na néj z druhé strany hod fireball. Ten upro- 
sted oltare exploduje a cesta dal je volna. Zmackni paku 
pred dirami a do vzniklého teleportu vhod dalsi fireball. Po 
jednom projdi komplexem dér. V chodbiéce vievo zlikviduj 
hada a zmackni tlacitko na zdi. Dej se napravo. Nyni si 
muzes koupit par véci, ale nevhazuj mince do tfetiho otvo- 
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ru. Vezmi loué a osvit’ vSechny stény s hieroglyfy. Jestlize 
to udélas pofadné, najdes ctyri kli¢e a muZes jit dal. 
V mistnosti se tfemi deskami poloz svému nejlepsimu 
bojovnikovi vSechny véci na zem a zbylymi se postav na 
desky. Bojovnikem, kterého jsi odstrojil, projdi do vedlejsi 
mistnosti a seSlapni desku. Zmackni tlacitko na zdi a louci 
zabij minotaura. Seber dva kli¢e z truhly a jednim si otevri 
cestu ven. To samé udélej s druhym minotaurem. Zbylé 
kliée pouzij na zamky u schodu. Objevi se teleport. 
Nahazej do ného nejprve vSechny véci a potom teprve 
teleportuj zbylé tri postavy. Jestli chces, muzes se jit podi- 
vat jesté do mistnosti pod tebou, anebo rovnou do dalsiho 
levelu, 

Level 9. V prvni mistnosti umisti figurky do roht Sachovni- 
ce. A potom se pokus co v nejkratsim okamziku zmack- 
nout vSechny ¢tyri desky najednou. Ve druhé hod’ zapale- 
nou loué do jedné z dér. Ve tfeti zhasni obé louce. Ve Ctvr- 
té hod fireball do teleportu nejvice vpravo. Dira zmizi a zed 
taky. Nyni dojdi pri¢nou chodbou az pied diry, kde je 
napsano fire stright. Do uliéky za dirami hod fireball co nej- 
presnéji. Postav svoji skupinu tésné pied diry. Po explozi 
na konci uliéky se skupina pfes diry teleportuje. Nyni bez 
k znameni na zdi 1. Pomoci neviditeinych teleportt se pre- 
sui ke étyfce. Seber K1 a jdi uliékou dold. Otevri dvere 
X a seber K2. Pomoci teleport se presun az k Cislu 6. Na 
desku za dirou hod néjaky predmét a dira zmizi. Timto 
ZpuSobef'Se propracuj az na konec ulicky. Otevii dvefe Y. 
Level/10. Stiskni paku uprostfed chodby. Po otevreni 
dven stiskni tlacitko na zdi v kfizni chodbé. Otevrou se zdi 
do hornich dvou mistnosti. V mistnosti vievo si pomoci 
desek pfivolej oba dva kli¢e. V mistnosti napravo otevri 
kobku a stoupni si na neviditelnou desku do pravého hor- 
niho rohu. Otevrou se stény do dolnich dvou mistnosti. Jai 
vievo, nahoru a pak podél zdi. V uliéce, na kterou narazis, 


postav jednoho bojovnika k pace. Kouzelnikem vhod’ do 
uliéky fireball a v tomto okamziku stiskni paku. Na malou 
chvili se objevi teleport, do kterého se musis fireballem 
trefit. Jestlize se ti to podafi, otevfou se dvefe A. Za dver- 
mi A najdes v truhle K1, kterym otevrfes bud Z1, nebo Z2. 
ReSeni pro Z1. Seber K2 a spolu s K1 otevfi Z1. Nyni 
potfebujes 3 zlaté mince. Az je vhodis do vzniklych otvo- 
ru, chvili poékej. ReSeni pro Z2. Seber K3 a spolu s K1 
otevii Z2. Zde potiebujes polozit 2,5 kg. At uz zvoli$ 
jakoukoliv cestu, zlikviduj v chodbiéce dva Anubie. Z klici 
které po:nich zbudou, si otevii cestu do levelu 11. 

Level 11, Nyni se ukazZe, kolik mas u sebe kliéu, o kterych 
jsem mluvil v Gvodu navodu. Jestlize jich mas 5 a vice je 
to OK. Potfebujes jich sice 7, ale ze dvou nepfatel, na 
které po cesté naraziS, dva vypadnou. Ted’ se hezky pro- 
bojuj z mistnosti do mistnosti a pred teleportem seber klic. 
Vstup do teleportu. ObjeviS se v levelu 7. Otevfi dvere 
aleSem’projdi az ke schodtim do levelu 12. 

Level 12..Do levelu 12 doporucuji vyslat pouze jednoho 
bojovnika. Lével 12 je pouze jakasi jeskyné, ktera obsahu- 
je asi 8 ohnivych muzti a nékolik minotaurd, ktefi se motaji 
okolo vychoziho teleportu. Vstup tedy bojovnikem do jes- 
kyné a chod’ okolo ohnivcd a minotaurd, dokud se vétsina 
z nich vzajemné nezabije. Potom postupné po jedné 
postaviceéivstup do teleportu na konci jeskyné. 

Level 13. Posledni level. V chramu musite najit Overlorda. 
Poznaté’ho podle kapucy. Fyzicky ho nezabijete, ale staci 
se Sikovné schovavat za sloupy a Overlord se fireballama 
zabije sam. Kliéem ktery po ném zbude otevii mistnost 
s kruhem a je to. Svétio se opét navratilo do zemé stint. 
PS: Nyni hraji voiné pokraéovani této hry Shadoworlds. 
Nevim k éemu slouzi oZivovaé, ale hlavni problém je 
v tom, Ze v levelu 6 nemuzZu najit vytah do levelu 7. Poradi 
mi snad nékdo? 










































; , eal ve mésté 
vyrabét.. Pokud vyrabénou jednot- 
ku Gi stavbu potfebujete naléhavé, 
stlacenim B si ji mizete koupit. 
Rychlost vyroby ve mésté ja dana 
vyrobni kapacitou (pocet Stitu). 
Pomoci City Status (F1) se dozvi- 
te, jak jste ve vaSich méstech dale- 
ko s vyrobou, jaka je produkce 
a spotreba potravin, atd. 

Finanéni vynosy vasich mést 
jsou rozdéleny do trech oblast: 
Luxuries ovlivnuje pocet Stast- 
nych a nestastnych lidi, Taxes jsou 
priimy z dani do statni pokladny 
a koneéné Science je prinos 
z védeckého badani. Trade 
Advisor (F5) vam mimo jiné ozna- 
mi, jaky je celkovy prijem (Total 
Income), celkove naklady (Total 
Cost) a kolik obdobi (Turns) vam 
trvaji véedecké objevy 
(Discoveries). Klavesami <+> a <- 
> rozdélujete penize mezi témito 
sférami. Jejich rozdéleni je zobra- 
zeno trojici cisel vedle letopoctu. 
V City Status Screen také vidite, 
kolik penéz jde ve mésté na luxus 
(symbol diamantu), jaka je finanéni 
kapacita mésta (zlaté mince) 
a védecka kapacita mésta (symbol 
Zarovky). 

Kazda vojenska jednotka je 
matefskym meéstem zasobovana 
potravinami. Pokud jsou ve mésté 
zasoby vyCerpany, jednotka zanik- 

ne. Abyste tomu predesii, 
muzete jednotku prevelet 


teers a nakonec Riflemen. 


K dobyvani nepfatelskych mést se 
hodi Catapult, Kanon, Armor, 
Artillery a Bomber. Pristavni 
mesta muzete ostfelovat z lodi. Je 
dobré drzet u dulezitych mést tzv. 
jednotku aktivni obrany, ktera musi 
byt rychla s vysokou Uutoénou 
i obrannou hodnotou. Vhodné jsou 
Charriot, Knights a Armor. 
Pokud by se blizil nepritel, napad- 
nete ho touto jednotkou drive, nez 
zautoci na vaSe mésta. Pokud by 
v moderni dobé nékteré houzevna- 
té mésto odolavalo vaSim Utokum, 


Sypku (Grannar ) pi 


k zabezpeceni dalSiho rustu 
mésta, ale je zde i mnoho dalgich 
staveb. Dalsi kategorii tvori divy 
sveta (Wonders of the World). 
Tyto stavby nepotfebuji zadné 
naklady na udrzovani, ale jejich 
budovani trva pomérné dlouho. 
Navic kazdy takovy div muze byt 
na svete pouze jeden a nékteré 
z nich maji omezenou ucinnost do 
urcitého objevu. 

Velmi zajimava je Velka kni- 
hovna (Great library) - dava vam 
k dispozici jakykoliv vedecky objev, 
ktery viastni alespon dva cizi naro- 





pout en iaky vyzna n mola ers. 


stavba ¢i vojenska jednotka v his- 
torii lidstva a teprve na dalsi stran- 


ce uvidite kratkou informaci o vyz- 


namu v této hie. 

Vychozim politickym systé- 
mem (Government) je despotis- 
mus. Je vhodny pro zacinajici civi- 
lizace a pro Cas expanze a valek. 
Vojenské jednotky pfitomne 
v jejich materskych méstech sice 
zvySuji pocet Stastnych lidi, ale 
vynosy jsou malé, taktéz vyroba 
i produkce potravin upada. Jakmile 
se vaSe mésta priblizi velikostem 5 
- 6 (Cislo na poli¢ku kazdého 





Cie aration 





ope 


~V mol J 
Bor On wip ht: 


“Nékteré malé, ale bohaté rey 


muzete vyuzivat jako dojnou 
kravu. Uzaviete s- nimi mirovou 
smlouvu a na konci jednani 


‘S panovnikem si zvolite vétu 


»Demand Tribute for our Patience*. 
Jejich zemé vam pote obvykle 
zaplati nékolik stovek zlatych za 
vas pratelsky postoj. Vétou Have 
a Militar proposal for you" si muze- 
te zajistit (za nékolik tisic zlatych) 
utok vaSeho spojence na nékteré- 
hoz nepfatel. Kdyz vam vas vysla- 
nec oznami, ze néktera mocna 
sousedni riSe zménila nahle 
systém z republiky na monarchii, 
komunismus, ¢i despotismus, 
Ss nejvétsi pravdépodobnosti muze- 
te ocekavat jeji agresi. Jestlize 
nepratelské zemi zasadite atomo- 
vy Uder, znaéné ji tim vystrasite 
a muzete ocekavat ochotu k uza- 
vreni miru. 

Prostrednictvim jednotky 
Caravan muzete zakladat obchod- 
ni cesty do mést vasich i cizich. 
Cilové mésto musi byt od mater- 
ského mésta karavany vzdaleno 
alespon 10 poli¢ek. Kromé oka- 
mzitého vydélku tim zalozite 
obchodni cestu, ktera zvysi financ- 
ni, vedecké Ci luxusni kapacity ve 
meésté, z néhoz karavana pochazi. 
Karavanu muzete také poslat do 
mesta, ve kterém budujete Div 
sveta, vysledkem bude vyrazny 
pokrok ve stavbe. 

Rady sebral a sepsal Semik 














a) 





_ w azungli 
Jaden Hoberts jede na zacatku na 
narkovisté a vystupuje ze svého 
auta. Cesta je} vede do budovy 
Allisterovych laboratofi. Pred jeho 
dvermi sedi Darlene, sekretarka. 


Jason si s ni popovida, dozvi se, 


ze ma jit k Séfovi. Mr Thornick mu 
rekne o zmizeni jeho bratra 
v dzungli. Po rozhovoru se Jason 
vrati autem do svého bytu, kde 
sebere nuz na papir, a otevre 
s nim baliéek na zemi. Vezme si 
na zemi lezic! dopis. 


Kapitola 2 
Tajny kod 
Jason otevre dopis, je od Allena. 
Bratr piSe, ze Jason kvuli pfesnym 
informacim potrebuje Allenovy 
podklady a mikrofilm. Dopis obsa- 
huje navic tajny kéd, ktery se da 
precist zvlastnim prstenem. Jason 
sebere jesté kli¢é, ktery najde na 
zemi. Protoze v byté neni nic dal- 
Siho, co by jej zajimalo, odjede 
zpét do laboratori. Ve své kance- 
lati otevfe klec, vezme z ni krysu, 
z prostfedni skrinky vynda lahev 
alkoholu. V chodbé pusti krysu na 
Darlenin psaci stil, naCez sekre- 
tafka s kfikem utece. Z male 
skrinky nad psacim stolem vezme 
dva kli¢ky - levy a prostfedni 
z doini fady. V Allenové kancelafi 
najde civku s filmem, Sipku na 
hrani a nad sklenénou vitrinou 
foukacGku americkych Indianu. 
Vievo vpredu je kniha, ve které si 
precte navod na napoj lasky ama- 
zonskych Indianu. Jason dale 
stahne promitaci platno, civku s fil- 
mem zalozi do promitacky a pro- 
hlédne si film. S nalezenymi klici 
otevre skfinku, ve které najde 
magnetofonovou pasku, kli¢kem 
otevfe sklenénou vitrinu, vezme 


lahev s jedem. Na okné lezi 


Allenuv denik, ktery si Jason otev- 
re a precte. Zpatky ve sve labora- 
tori smicha alkohol s jedem, pak 
zapne Bunsentv kahan a smes 
zahfiva, dokud se neobarvi do 
zelena. Spiéku Sipky namodéi 
v zeleném napoji a viozi ji do fou- 
kacky. (pozn. trvalo mi peknou 
chvili, nez jsem priSel na jeden trik 


) hry - michani latek, maceni Sipky 


apod. se provadi prenosem pred- 
métu na predmet v batohu, jinak 
to prosté nejde!). Pred svou kan- 
celafi vezme z vesaku prvni 
raminko vpravo a odejde na par- 
kovisté. Kli¢em otevfe kufr 
Darlenina auta, odtud si vezme 
pacidio a velké pakove kleste. Pak 
si sedne do auta a odjede do 
svého bytu, ktery mezitim nékdo 
pékne zdevastoval. Na magneto- 
fonu, ktery prekvapive funguje, 
prehraje pasku a dozvi se tak 
tajny kéd k sejfu v Allenoveé kan- 
celari. Na Zidli se blyska dekddo- 
vaci prsten, ktery si odnese. 
Zpatky v Allenové kancelafi sunda 
teré na Sipky ze zdi, pomoci kddu 
otevre sejf, uvnit? je 1000 dolaru. 
Na chodbé pak otevre dvojite 
dvere vievo od podivného stroje. 
Venku vyleze na strom a pomoci 
foukaéky vystreli na_ straz. 
Pakovymi klestémi pfrestipne drat 
u odpadkového koSe.Teprve pak 
vezme kli¢, ktery lezi na zemi 
vedie bundy, projde branou a KIli- 
cem otevre dvefe ve skale. 


Kapitola 3 
Kovovy robot 
Jason si prohlédne B.O.B. - kovo- 
veho robota, vyjde znova ven, 
vezme si odpadkovy kos na hlavu 
a vrati se. Robot odejde. Pakou 
otevre dvefre, pacidlem vylomi 
zasuvku vpravo dole a vezme si 
mapu, kompas a mikrofilm. Tak 
a ted zpét do kancelare. Cestou 
zaregistruje, ze je otevrena kni- 
hovna, idealni prilezitost precist si 
mikrofilm. To se ale vibec nelibi 


knihovnici sleéné Mortonové. Ta 
Jasonovi radéji vypravi o své stup- 
Aujic! se zapometlivosti. Jason 
odchazi na parkovisté, pomoci 
raminka otevira modrobilé auto 
sleény Mortonoveé, rozsvecuje 
svétla, auto predpisové zamyka, 
sleéné Mortonovée pratelsky sdélu- 
je, Ze ji sviti svétla. Ta podékuje 
a spécha ven, svétla vypnout. 
Jason vyuziva situace a na prohli- 
zecce se podiva na mikrofilm. 
Jisty Hans Stroheim hleda posied- 
nf amazonské tajemstvi - zviasté 
velké smaragdy. Jason nastupuje 
do auta a odjizdi na letiste. 


Kapitola4 | 
Pronasledovani 
Na letisti v Cuzcu sebere Jason 
pumpicku na kolo, otevfe dvefe 
nakladniho auta a vezme si ciga- 
rety a kanystr. V letistni budove si 


promluvi s José Cortesem. Ten 
ale da informace jen za uplatek, 
Jason mu da néco ze svych dola- 
ru a dostane za to Cervenou kartu. 
(POZOR - béhem hovoru je nutno 
zmacknout i ikonu OFFER) Jason 
vejde do Green monkey a pohovo- 
ri s barmanem, ukaze mu Cerve- 
nou kartu (opét OFFER) a dosta- 
ne tip, Ze si ma popovidat s pilo- 
tem. Ten je ochoten vzit Jasona 
do Rio Blanca. V letadle si Jason 
inned vezme na zemi lezici padak, 
protoze pozdéji by na to nemusel 
mit Gas. Nasleduje prekérni situa- 
ce, ktera usti v kapitolu 5. 


Kapitola 5 
Boj proti osudu 

Protoze rozhovor s pilotem k nice- 
mu nevede, jde Jason az ke kleci 
a Ceka. Po nove vyzve se pilot 
zvedne a popojde o krok dopredu, 
Jason otevfe klec a ted jde o Cas. 
Pilot je pryé a letadlo se fiti k zemi. 
Ke vSi smile jsou i dvefe do pilotni 
kabiny zablokovany. Jason privaze 
padak ke dverim a nastalym trhem 
se dvefe otevrou. V kokpitu Jason 
zatahne levou fadici paku zpét, tri 
Cervené packy dozadu a zmackne 
Sedou paku vievo od fadici paky 
dol. Stroj zacina klesat a opét jde 
o ¢as. Vepfedu Jason otevie 
bednu a v ni krabici, vynda nafuko- 
vaci Glun, nafoukne jej pumpickou 
na kolo a hodi jej do vody. Ve vsi 
zazije Jason ,pratelské* uvitani El 
Locovo, se kterym bude mit jeste 
co do Ginéni v nasledujici kapitole. 


Kapitola 6 
El Loco 
Vedle sebe najde Jason tycku, 
kterou si vezme, z auta sebere 
hrst peprovych lusku a vejde do 


mes) Prostredi 


kantiny (budova vievo vpredu). 
Pohovori s osobou za pultem. 
telefon je blokovan El Locem 
v hotelu (jina budova). Na pulte 
lezi nuiz, kterym Jason rozseka 
peprove lusky na drobno, ty pak 
zamicha El Locovi do jidla. Poté 
odejde z kantiny a hned se vrati. 
Protoze hosté odesli, vezme si 
Jason z prvniho stolu drobné 
a syr, na druhém stole pak lezi 
zapalovac, ktery se taky muze 
hodit. Jason vyjde ven a muze jen 
obdivovat vysledek svého snaze- 
ni. Rovnou do hotelu a k telefonu. 


ia yy EGET HE DOOR, 
TEE tare ele its eter 
Bsa LIKE A CONDOR TO 
Pon m8) ao 3 


‘W'Nazev hry: Amazon 
‘Tguardians of Eden 
imma: Access 
Rok vyroby: 1992 
‘i hry: adventure 
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EXCALIBUR verdikt: 69” 


Po trojim zazvoneéni Jason telefon 
polozi. Vezme si past na mysi na 
schodech, viozi dovnitf syr a past 
zase nastrazi. Za chvili je mysi 
dira volna k prozkoumani. Jason 
sebere nalezené penize a odejde 
do kantiny, kde si pocka na urCito- 
pu osobu. Behem rozhovoru mu 
osoba klade otazky, spravné 
odpovédi: 1952, 3 bratfi a 1 sest- 
ra, Wild Women Of Wongo. 
Osoba se predstavi jako Maya. Po 
opusténi kantiny Jason Zjisti, ze 
posli¢ek peprového utoku je hnan 
k odpovédnosti. Jason si vezme 
zebrik u kantiny a opfre jej o levou 
zed hotelu, vyleze nahoru, latkou 
busi do vyvésniho Stitu hotelu 
a sleze zase doll. Od poslicka 
dostane za odménu zlaty nuget. 
Jason dojde jesté k prodejnimu 
stanku a koupi sit, munici, mace- 
tu, Cervy a padio. A ted s Mayou 
do Clunu a do dalsi kapitoly. 


Kapitola 7 

Most smrti 
Od této chvile musi Jason i Maya 
hrat soucasné a na Cas. Pokud by 
€éas nestacil, je mozno prvni 
Jasonovy Cinnosti vynechat a hrat 
jen s Mayou. Jason da munici 
Allenovi, plech na zemi pouzije 
jako Stit opre je) o kmen. Maya jde 
na most a diru opravi rybarskou 
siti. Jakmile prejde na druhou 
stranu, za¢ne Jason utikat pres 
most, Allen je chce nasledovat, 
ale je po cesté zastrelen. Jako 
posledni cin se mu podafi prefiz- 


nout mostni lano, aby tak zkompli- 
koval cestu pronasledovatelum. 
Kdyz dorazi na ¢lun, nabidne 
Jason kapitanovi nuget a cigarety, 
nacez je kapitan oba prijme na 
palubu. Bohuzel se z kapitana 


vyklube obchodnik s otroky, stréi 


Jasona z paluby a my se dosta- 
neme do kapitoly 8. 


Kapitola 8 
Obchodnici s otroky 
Ted musi byt osvobozena Maya. 
Jestlize je Mlidka na zadni ¢asti 
élunu, prejde Jason doprava, hodi 
Gervy do feky, vezme potapeéec- 
skou rouru a hup do vody. Jestlize 
se hlidka objevi, dokud Jason visi 
na zebriku, zUstane skryt, dokud 
hlidka neodejde. Vstoupi na palu- 
bu, vezme si udici, za kominem 
otevre bednu a sebere harpunu. 
Béhem téchto akci nesmi byt 


spatren hlidkou. Jason utika na 
prid, levou bednu strci dolu, har- 
punu polozi na drzak, otaci drza- 
kem tak dlouho, az je hlidka 
v prodiouzeni osy harpuny 
a zmackne Cerveny knoflik. Opet 
jeden problem vyresen. Vrati se 
zpatky k osvetlenému oknu 
a podiva se skrz néj. Udici vytah- 
ne klié ze stolu a jde zpatky do 
kabiny poddustojnika. Kli¢em 
odemkne dveye. Vezme si brevno 
vpravo a zablokuje s nim dvefe. 
Nozem prefeze Mayaina pouta, 
z lékarnicky vezme lahev, hadr ze 
stolu strci do lahve, zapalovacem 
podpalf Molotoviv koktail. Otevre 
okénko, hodi hofici lahev ven, jak- 
mile zazni kapitanuv kfik, odstr¢ci 
blokujici tram, otevfe dvefe 
a opusti kabinu. 

Indiani ve vesnici povazuji Mayu 
a Jasona za bohy, pokud to vSak 
neprokazi, zemfou. Jason si 
pocka, az po rece priplave bedna, 
tu pomoci sité vylovi. Z bedny 
vynda rachejtle, které hodi do 
ohné, kdyz medicinman poprvé 
rekne, ze Cas se naplnil. Pozor 
dalsi akce je opét na Cas. Jason 
obrati balvan v popredi, Cerva pod 
kamenem napichne na udici, 
Maya jde doprava pres most. 
Jason nahodi udici, s ulovenou 
rybou jde k chaté, vezme si tam 
visici sbéracéku, jde dozadu 
k hrnci, ten da na ohen, do hrnce 
hodi rybu a kanistr. Maya natrha 
éervenozelene byliny v popfedi, 
Jason je prida do hrnce. Maya se 
vrati k hrnci, nabere pinou sbérac- 
ku, da jf chlapcovi. Ten se uzdra- 
vi, oba za to dostanou od medi- 
cinmana kanoe a rady pro cestu 
po rece (vievo, vpravo, vpravo, 
vievo). 


Repeal espe 
Starovéka tajemstvi 
Kdyz zacne Stroheim mluvit, 
Jason jej prerusi a nabidne mu 
mapu a kompas. Stroheim je pove- 
ri, aby. smaragdy nasli. Maya 
vezme prkno a polozi je na velky 
kamen. Jason vyleze na pafez 
a katapultuje Mayu do vysky. Maya 
pak Splha dale, opatrné doprava, 
pouzije lianu a u domu uvolni lano. 
Jason splha po lané opatrné naho- 
ru a doprava k vytahu, Maya 
nastoupi do vytahu, Jason chytne 
volny konec lana a vytahne Mayu 
nahoru, Maya jde pak opatrne 
doleva ke vchodu do chatrée. 


Kapitola 10 

Hala smrti 
V domé na stromé vezme Maya 
kli¢é z hrudniho koSe zadni kostry, 
otevre s nim bednu v popfredi 
a vezme z ni papirovy svitek. 
Macetou seka travu za bednou 
i prsnf krunyf kostry vepredu, 
sebere pak objeveny smaragd. Od 
Stroheima dostanou nasi hrdinové 
dalsi informace (doprava, doleva, 
doleva, doprava), a dostanou se 
tak do dalsi kapitoly. 


Kapitola 11 
Misto hrizy 
Dorazi do tabora, kde se odehraly 
hruzné udalosti. Z navijaku na 
dzipu si Maya vezme draténé lano 
a polozi je na vétev. Jason vezme 
ze zadniho stanu fetéz, navési jej 
k lanu a obtoci jej kolem kmene 
stromu. Nakonec si vezme ze zad- 
niho stanu kanystr. Maya napini 
benzinem nadrz dzipu. Prohledaji 
mrtvoly na zemi, najdou klic¢ 
a nastartuji dzip a navijak. Jason 
sebere ze zboreného stanu bednu 
Ss dynamitem a bednu 
s Geigerovym pocitacem, ktery 
okamzité vyzkousi. Tam, kde je 
nejvySsi stupen zafeni, lezi Spicka 
Sipu, kterou taky sebere. Oba nyni 
opusti tabor (doprava3x, doleva, 
doprava), aby se vydali do kapitoly 
de 


Kapitola 12 

Tajny pruchod 
Jason posune mrtvou vétev, tim se 
odkryji tainé dvefe. Spiéku Sipu 
pritlaci na znacku na dverfich, tim 
se otevie dalsi velka hala. Protoze 
jsou. mu_ pronasledovatelé 
v patach, postavi se mezi oba 
sloupy a zapali dynamitove patro- 
ny. Pronasledovatele zastreli oba 
lucistniky. Jason polozi dynamit na 
zem a zacne utikat na druhou stra- 
nu mostu. 


Kapitola 13 

Vec v jame 
Jason je v jamé, kde sebere zlo- 
meny ostép a boty. Zelvi krunyF 
posune ke zdi a vySplha na né@j. 
Nad nim visi pochoden, kterou 
vezme do ruky, a s jeji pomoci 
zazene prichazejiciho mravence 
az druhy konec jamy. Ted ma €as 
svazat tkanickami od bot ostép 
a nuz. Pomoci tohoto provizoria 
odfizne kvétinu nad sebou. 
Mezitim zhasne pochoden a trva 
chvili nez z kvétiny za¢ne odkapa- 
vat potrebna Stava, zajde Jason az 
na konec jamy. Mravenec se 
k nému znovu blizi, ale zastavi jej 
odkapavajici stava, kterou zac¢ne 
pit. Jason vezme ostép, a zabodne 
jej do do nechranéné dolni Casti 
téla, Cimz potvoru zabije. 


Kapitola 14 

Strazci raje 
Protoze byla Maya vylécena Zivou 
vodu, nesmi jiz toto misto opustit. 
Jason se do ni zamiloval a slibuje, 
ze ji jiz nikdy neopusti. | ona zmé- 
nila své minéni o muzich a oba si 
radostné padnou do naruce. A to 
uz je UpIné upIny happy 
















Get) 
44! “Crystal 

i Vigedon bDiaay 

a. Firma: Code Masters 


‘Rok vyroby: 1993 
Typ ‘hry: ploSinova skakaéka 
Na pocitad; Amiga, Atari ST 














; 
‘Obtiznost normalni- 
Originalite 53 XNKKKKKKRR | 
‘Pabava «-s:s« 6. XXXXKKNKKX 
Prostredi = 72 XXNxXXXXXXKXXKKX 
Grafika 16 XXXXRXOOOKKEX 
‘Hudba 15 XRMNXMKKKMEK EE 
Efekty “ ) 

| 
| 


Fi 2 ~~ hie 
5 hen mat “ay, oe. DOTY a crn o- soneerneenser ry crrrecemnneepencmmntl | | m ey iat mT . es 
NNN Nc SENT Nan ieee Pa aaa ; EXCALIBUR verdikt: 66" 


Pot anda: choy cr 


Crystal | a " Be So 


ole thy = ee 










he a = Aeieey ho L Le 










eo | iit : HU) See 









stiedniho stanovisté a ‘odtamtud na 
povrch ostrova, Seberte Spendiik 
(6) a polozte si ho na molo. Jdéte 
-k vytahu a promluvie si s muzem.. 
Seberte jeho lepenku a vratte se na 
molo. Splaskly motorovy élun zde- 
zalepte lepenkou a napustte ho. 
pomoci kyslikove bomby. Nahazejte 
do néj cely poklad a yee na ne 
| Spendlik. 
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Po Cast Prvni—.. 
Pokud mate tipdesku, nejdfive si 
 hru natrénujte - Zivoty se nachazi 
i na adrese GAEF. Od startu doska- 
kejte k domku Denzila a skocte na 
| mrak. Pri pohybu po mracich neu- 
| stale poskakujte na misté, abyste } 
| nepropadli. Dojdéte si pro zlatou 
; minci (1) a pro Sroubovak (2). Minci 
} polozte na studnu a Sroubovak 
| vymente s Denzilem za francouz- 
| sky klic, kterym opravte generator 
| vpravo. Bézte k Doe a dostanete 
| dort. Dort darujte slonovi CJ, dosta- 
| nete desinik. S destnikem projdéte 
vodopad za studnou a na konci jes- 
kyné seberte diamant (3). 
| Diamant take polozte na studnu 
f a duch vzbudi starého Dizzyho. 
i Nyni jdéete k domecku Daisy a viez- 
B te dovnitr oknem. Seberte bi¢ 
| a jdéte k Denzilovi, ktery vam daru- 
| je bryle. Ty dejte starému Dizzymu | 
| a vyskakejte po plosinkach na nej- 
I vyssi misto (4). Zde se pomoci bice } 
| prehoupnéte na levou plosinku a od 
f Dylana v hornim domecku si vez- § 
i méte noviny. Noviny doneste 
Starému Dizzymu. Over. 


Cast Druha 
| Od obchodnika si vezmete konzer- 
f vu a hodte ji z mola do mofe. Na 
| delfinovi preplavte na lod a pro- 
miuvte si s kapitanem. Vasim uko- 
| lem je uvést korab do plavbyschop- 
ného stavu. Musite spravit kormid- 
| lo, diru v podpalubi, vztycit prapor 
| a spustit plachty. Nejprve kormidio. 
Z rahna levého stezne skocte na 
= vchod do podpalubi (jak naznacuje 
| Sipka) a vySplhejte az na samy 
vrchol hlavniho stozaru, kde se | 
iv kosi nachazi lepidlo Blu-tak. | 
|S kormidlem z pravéeho stozaru 
I as timto lepidlem jdéte k nosici kor- | 
midia v mistnosti vpravo od kapita- 
na a opravte jej. Z podpalubi si ted’ 
pfineste nuzky, jehlu a platno. 
§ N&zkami spustte hlavni plachtu tak, 
i ze prestiikate jistici lanka na rahne 
§ hiavniho stozaru v mistech oznace- PBR SEP ASFA AS 
| nych X. Az bude plachta spustena, 
s spravte diru jehlou a platnem. 
s Vratte se do obchodu a vylezte 
oknem na stfechu. Po plosinkach 
preskakejte k spaci nad obchodem 
a prestrihnéte mu sit nuzka- 


rts | 4 mi. Seberte prapor a pripev- 










































Sst nodpalub votfeniie e pilu 
epici pasku a prkno. Diru opravte . 
a podejte hlaSeni kapitanovi. Erb, 
ktery od néj za sve usili obdrzite, 
vyménite s obchodnikem za tele- 
skop a za mapu. Mapu dejte kapita- 
novi, vylezte na hlavni stozar do 
koSe a pouzijte teleskop. 


Cast Treti 
Seberte baterku (1) a ploutve (2). 
Jdéte upiné vpravo a u zelezného 
mola seberte bednu. Bednu (3) 
| polozte doprava ke Glunu tak, abys- 
| te po ni vyskocili na strechu mola. 
Tam vezmete kyslikovou bombu 
(4). S baterkou, ploutvemi a bom- 
| bou skocte do more a doplavte do 
jeskyne. Polozte ploutve a bombu 
a v komplexu jeskyni naleznete 
sekeru (5) a nadobku (7). Sekerou 
pristupu 
k pokladu a vratte se do mistnosti 
vedouci z mofe. Polozte baterku, 
| oblecte si bombu a ploutve a na 
| povrch more vytahnete nejdrive 
sekeru a potom nadobku. Sekerou 
prorazte trubku s olejem (8) a ole; 
naberte do nadobky. Namazte 
s nim vytah (vlevo) a poslete ho tla- 
citkem dol. Opet skocte do more 
a z prostredniho stanoviste poslete 
vytah tlacitkem az dolt ke starému 
muzi. Skocte za vytahem dolu 
a nalozte na néj poklad (mec, koru- 
nu a pohar). 
Poté jej i s muzem poslete do pro- 















































Cast Ctvrta 

| Nejpre prineste dobrodruhovi na 
| plazi diamant z aztéckeho bludiste. 
Musite to zvladnout rychle, jelikoz 
vam bézi cas. Poté se vam otevre 
cesta ke katapultu, do kterého 
nahazejte cely poklad a vystrelte se 
| pres zed. Soucasti pokladu se roz- 
| leti na vSechny strany a vasim uko- 
| lem je nyni vSechny je posbirat. 
| Vyskakejte na nejvyssi prave cim- 
| buri hradu a s padakem skocte 
idoli. Z mraku seberte mec. 
| Seberte zavazi a led. Zavazim roz- 
| bijte kostku, ve ktere je zamrzla 
| koruna a led hodte do jezira 
| v misté, kde jste pristali po katapul- 
| tu - dostanete pohar. S korunou, § 
| mecem a poharem jdéte ke stare- 
| mu mnichovi (End) a polozte pred- 
méty na tri plosinky v pofadi 
(zleva): meé, koruna, pohar. Next! 
ANDREW 
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en kratce o teto hfe, nez zacnu 

s feSenim. Je to asi jedna z nej- 

lepSich klasickych textovek 
posledni doby. Ani ne tak pro obtiz- 
nost ukolu, ale pro humor v reseni 
a viioné odpovedi, kdyz vymyslite 
nesmysiny prikaz. Mimochodem hra 
sé libila | byvalemu vicepresidentovi 
USA Donu Qualeyovi, Madonne, 
dokonce / Billu Clintonovi! A ted uz 
k navodu. Rozdélil jsem celou hru na 
jednotlive dny, stejné, jako bude roz- 
Glenén vas pribéh. Jedna se o tzv. 
rychly navod, z nehoz se dozvite 
pouze prikazy k rychlemu dohrani hry. 


Sedlakiv dvur - sobota. Jdi na 
zapad, otevri skrinku, vezmi vse, 
jdi na vychod, vejdi na toaletu, 
precti si noviny (mimochodem, to 
je snad na celé hre nejvtipnejsi, 
stoji za to cist noviny denne!), pri- 
vaz lano k haku, doll, dej ,,hog- 
wild“ praseti, nahoru, jdi na jihovy- 
chod, polib prase, jdi na zapad. 


Kasarny - nedéle. Cekej 2x, 
vezmi vSe, Cekej, prozkoume| 
habachi, Cekej dokud neprijde 
siuha, jdi na zapad 2x, dej karti¢ku 
Giovannimu, oblekni kabat, vezmi 
si baliéek, prohlédni balicek, vezmi 
si fazoli, jdi na vychod, jdi na jih, 
napin helmu vodou, jdi na zapad, 
jdi 2x na sever, precti si noviny, 
zasad fazoli, nalij vodu na fazoli, 
nahoru, na sever, seber rosti, jdi 
3x na ..., jdi na vychod, dej rosti do 
krbu, zapal rosti pochodni, poruc 
si trist (float), jdi na zapad, jdi na 
sever, nasad’ si kryty na uSi, dej 
minci zpévakovi, 2x cekej, pro- 
miuv se zpévakem, jdi 2x na 
sever, nahoru, Gekej 3x, odende;} 
banan, hod’ banan do rybnika. 


Hrbitov - pondéli. Pfecti si novi- 
ny, jdi na zapad, promluv se 
stromem, vylej tfist na koreny, 
promluv se stromem, jdi na 
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zapad, odstran vetve, otevri 
dvere, dold, otevri schranku, 
vezmi postu, jdi na zapad, jdi na 
severovychod, jdi na jihozapadg, 
jdi na vychod, otevri prkennou 
bariéru sekerou, jdi na vychod, 
odstran koberec, otevfi dvere, 
odemkni skfinku, vezmi Si vousy, 
nahoru, prohledej kosti, jdi dold, 
jdi 2x na zapad, nasad si vousy, 
klekni si, jdi na jih, 
dej postu trpasli- 
kovi, ukaz fridi¢sky 
prukaz trpaslikovi, 
sundej si vousy, 
jdi na jihovychod, 
jdi na zapad, hraj 
hru pexeso dokud 
nevyhrajes, jdi na 
severovychod, 
kup kamen, jdi na 
jihovychod, zatahni za paku, 
nabij prak, sedni si, zmackni 
zeleny knoflik, vystrel z praku na 
paku, postav se, vezmi si vidlic- 
ku, privaz k sobé lano, skoc, jdi 
na vychod 2x, nahoru, poloz 
kamen, nahoru, strc do desky. 


Silnice - utery. Precti si noviny, 
otevii knihu, dej kupon Brucemu, 
precti si menu, vyber si ,Mead 
Lite“, jdi na jih, jdi 2x na zapad, 
vylez po kramlich, seber plody, jdi 
na severozapad, nalij ,, Tort-Ease* 
zelvam, jdi na vychod, dej medo- 
vinu Oafovi, seber vétev, jdi na 
zapad, jdi na jih, zapal véetev 
smtilou, jdi na sever, nahfej vosk, 
seber vosk, otiskni vosk na KIIiCi, 
jdi na jih 2x, jdi na vychod, jdi na 
sever, dej vosk Howardovi, jdi na 
jih, jdi na zapad, jdi na sever 2x, 
odemkni dvere, hraj, dokud nevy- 
hrajes. 


Vchod - stfeda. Precti si noviny, 
jdi na sever, posmivej se lidem, 
cekej 2x, délej obliceje na kluka, 
promluv s Byronem, Cekej, dokud 


nebudes voiny, jdi na zapad, de; 
jablko do prasete, vezmi si zaste- 
ru, jdi na severovychod, zastrel 
lva, medveda i tygra, jdi na jihoza- 
pad, jdi na vychod 2x, sedni si na 
polstafek, jdi na zapad, jdi na 
sever, jdi na zapad, de} stuhu na 
hada, privaz lano k Aardvarkovi, 
stré do stinidla, seber kulicku, 
stoupni si na prkno, seber kulicku, 
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seber lano, seber pijavici, jdi na 
vychod, Cekej do 11:01, 12:01, 
13:01, hod pijavici na kejklire, 
seber rukavice, jdi na jih, naviekni 
rukavice, vySplhej na stozar, jdi na 
sever 2x, dej boa Lily, jdi 2x na jih, 
jdi na zapad, dej pistalu muzikan- 
tovi, nasad si slunecni bryle, hraj 
skorapky, jdi na vychod, jdi na 
severovychod, dej drevoryt 
Barkerovi, jdi na jinozapad, jdi na 
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jih, obleé si Cepici a zastéru, jdi na 
zapad, Cekej, dokud terc neni na 
velkych Supinach, pak strilej 
seber draka, vezmi vse. 


Pastvina - ctvrtek. Precti si novi- 
ny, usméj se na jednorozce, seber 
list, skoé, jdi na zapad, oblekni si 
Sat, zazvon na zvonek Cc. 10 
(chces-li zvonit na ostatni, napred 
save!), dej papir 
divce, dej list do 
kapesniku, de 
kapesnik. divce, 
zmackni divku, na 
vsechny otazky 
odpoveéz ano, 
Cekej 10 minut, jdi 
na sever, viez do 
kadé, natahni si 
prsten, Cekej do 
10:01, dej knihu divce, zmackni 
divku, vezmi si knihu, Cekej 3x, 
skoé do ust, precti napis, Cekej, jdi 
na jihozapad, zavolej 1-800- 
DOMINUS, jdi na zapad, jdi na 
sever, jdi na jih, promluv s bohyni, 
¢ekej, dokud se neobjevi posel, 
zatahni za ocas, rozsvit svicky 
ohném, jdi na sever, dej dort muzi, 
jdi na jin, seber klié, jdi na vychod, 
jdi na jih, dej poznamku Clie, 
éekej, dokud nebudes v Mortyho 
kancelari, de} poznamku Mortymu, 
jdi na vychod, seber kostym, jdi na 
sever, seber poznamku, jdi na jih, 
dej poznamku Clie, Cekej, dokud 
znovu nebudes v Mortyho kance- 
lari, dej poznamku Mortymu, jdi na 
vychod, seber mod, jdi na vychod 
2x, zatoé klikou, seber slimaka, jdi 
na zapad, dej znamku muZzovi, dej 
mince do stroje, jdi na sever, pro- 
mluv s zenou, precti seznam, jdi 
na jih 2x, dej knihu muzi, jdi na 
sever, jdi na zapad, jdi na sever, 
jdi na severovychod, dej lahev 
muzi (opakuj 3x, nebo dokud neo- 
dejde), seber vejce, jdi na jihoza- 
pad, odhod’ vejce, snéz slimaka, 


otoé se dokola 2x, zakvic, nahoru, 
odemkni zamek, seber pacidlo, 
Cekej. 


Pobyezi - patek. Precti si noviny, 
promluv se vSemi, jdi na pram, de| 
bobule Zuluovi, Cekej, dokud se 
nesetkas s Khanem, jdi na severo- 
zapad, jed na Milligantv ostrov, 
seber destnik, seber lahev (pokud 
neni na misté, Cekej), vyndej 
z lahve knihu, pfecti si Knihu, dej 
knihu do lahve, hod lahev do vody, 
zarvi, Cekej, dokud se lahev nevra- 
ti, seber lahev, seber certifikat, 
sedni si, jed na ostrov pokladu, 
otevri branku, odpovidej na otazky, 
ziskej lahev rumu a pasku na oko, 
sedni si, jed na ostrov opic, zahale- 
kej, dej banan opici, seber kokoso- 
vy orech, sedni si, jed na ostrov 
Liliputanu, dej destnik na pas, dej 
kokosovy ofech na pas, zatahni za 
paku, dej draka na pas, sedni Si, 
jed na ostrov Gnolld, slez z voru, 
jdi na vychod, dej kokosovy ofech 
na gilotinu, jdi na zapad, sedni si, 
jed na ostrov fantazie, dej rum do 
kokosoveho ofechu, dej destnik do 
orechu, dej napoj Daddoovi. 


Cerna chodba - sobota. Pyecti si 
noviny, dej vidlicku do dehtu, hod’ 
pacidio na ptaka, dej rizek na oko, 
prestrihni vedeni klestemi, seber 
,candygram", oto¢ mésic sroubo- 
vakem, otocé hodinovym sklem, 
podivej se do koule, dej oci do 
lebky, zarvi, IIIVX, jdi na zapad 2x, 
seber makeup, otevfi okno, jdi na 
vychod, Cekej do 10:31, dej make- 
up na fetéz, jdi na zapad, sedni si 
na kosté, opakuj dokud cilem 
nebude ,crawlspace”™, otevri dvere, 
nahoru, Cekej do 10:01, Cekej, dej 
,candygram" Carodéjnici, seber 
Lolrealle, ven, polib L., zapiskej na 
pistalku, nasedni na kachnu. 

Cpt. Viada 

(to je podpis, ne prikaz) 
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sy Tomb. of Praecor Loth (Hrobka_ vého stiediska mistnich améb a zménit 
8 Praecora Lotha) Se nastaveni inkubacniho stroje. V prvni 
5) Ethereal Void (Vééna pustina) mistnosti nezapomefite vzit kovovou tyé, 

oe | kterou kouzelnice z Killornu spolu 
Killorn Keep a Talorus. Mapy Jak viaite, deka vas jesté snéusta choze- s pavoudimi vajiéky dokaze proménit ve. 
3 k Talon zustaly bez legendy, jelikoz jsme_ oni a machani mecem. Pokud se nyni_ velice potrebnou véc, ale o tom az 
S Jeyien vydanim puvodné nepocitali. - -nachazite v Urovni Talorus, bude vam _pozdéji. Podle mapy si jdéte promluvit — 
Legendu k zemi Talorus vydavame tedy cesta do konce trvat (pti pohodovém _ s Historianem, Futurianem a s Data inte-_ 
nyni. Zdalo se nam, Ze se navod piilis — parenn tak étyti - pét dni. Snad to doka-  gratorem. Po podateénim zmatku vam 
tahne a otiskujeme tedy jeho posledni Zete, hlavné se dizte map. dojde, Ze musite prinést ti predméty d 
cast. Tentokrat si toho vezmeme trochu ne vyrobny (Bliy Skup Chamber) a s jejich. 
vice: bude se miuvit © urovnich: — 2 _—TALORUS | pomoci zménit geneticky kéd nastaveny 
1) Talorus | -. Ukolem této urovné je kromé nalezeni Guardianem. Za prvé budete potrebovat 


o) Pils of Carnage (Krvavé jamy) . Black rock emu. roniknout oe vyvojo- Controller crystal, ktery se nachazi 
i) Mage Academy (Magicka akademie) 7 | 9 1? 'y ere y =e: 





























minulém disle j jsme znovu oticel S 
_nékolik map Z prvni éasti navo- 
du. plus ¢Ctyri dal&i - urovné- 

































v pokoji na Futurianem, za druhé se 
bude hodit Information crystal lezici 
pobliz lavoveho pole v urovni 2 a za 
tfeti musite ziskat pfistro| Delgnigzator. 
lezici v level 2 v mistnosti s Vorz 
Skupem (viz mapa). S téemito tremi 
poklady se znovu stavte u Data inte- 
gratora a nechte si podrobné popsat, 
jak mate postupovat ve vyvojové mist- | 
nosti. Abyste se do této mistnosti — 
dostali, musite zabit jejiho strazce Bliy 
Skup Ductsonora. Jakmile budete na 
misté, polozte informaéni krystal na_ 
fialové poliéko, kontrolni krystal na 
policko zluté a delgnigzator polozte do — 
pole modrého. Zatahnutim za fetéz 
aktivujte vyrobu a jdéte o svém Cinu 
povedet Historianovi. Za odménu vam 
umozni pristup k Blackrock Gemu. 
Timto je tento svét uzavfen, vratite se 
do zamku, dejte Cerny diamant ohfat 
kouzelnikovi Nystulovi a jdéte do p 
nosti Killorn Keep k Garodéjce. Altar 
Dejte ji pavoudi vejce, kovovou tyé ze 
zemé Talorus a Cernou perlu, kterou 
vam pri minulém setkani pujéila. 
Z téchto tii komponentt: vam vytvofi 
hulku zakoncenou kouzelnou perlou, 
pomoci niz budete muset zbavit kazd 
z osmi svétu Guardianovy magie. 
Docilite toho tak, Ze se touto hilkou 
dotknete v daném svété zemé 
_v mist, kde je Guardianova moc nej- 
-silnéjsi, kde po sobé zanechal ne 
_koustopu. — 
_ Ihned jdéte hilkou oéistit véz Goblin’ 
a Ledovy svét. Ve vézi htilku pouzijte 
v nejvySsim patie, kde jste nasli 
_ Bishopa, ve svété ledovém zazenete 
Guardiana v opusténém mésté 
~ ie : TTet 2 Hi J _ Anonodus, tuknete-li do zemé v misté, 
Q ene 2 kde jste potkali ducha Beatrici. Killorn 
a a ‘PADACI GUER =. oo _budete moci odéarovat az pozdéji Az 
ee |  budete s touto pec hotovi, syste se 
do nove zemeée: 


PORLAD 


MAGICKA AKADEMIE 
Pravdépodobneé nejtvrdsi zona cel 
hry. Budete musete kouzlit jako. divi, 
pii spanku se vam v8ak mana nebude 
doplnovat (!) a vérte mi, ze ji budete 
potfebovat hodné. Vezméte si tedy 
S sebou spoustu lektvaru doplfujicich 
manu (muzete si je spolu s jinymi uzi. 
teénymi vécmi koupit od obchodnika 
v hale Killorn Keepu). V prvni mistnos- 
ti akademie si promluvte s véénym 
studentem. Dozvite se, ze vas Geka 
velmi slozity test slozeny s osmi zkou- 
Sek. Pri postupu zkouskami hledejte 
pohozené kouzelné hulky a lahvicky, 
nékteré z nich mi opravdu pomohly, 
Pokud budete v krizi a mana vam 
dojde Upiné, musite se vratit na zaéa-. 
tek akademie, zde se vyspat a teprve’ 
pote pokracovat v testu. Dejte se na | 
sever, kouzlem otevrete pravou mfiz, 
pofadné se vyspéte a na konci chod- 
bi¢ky se teleportujte do testu 2A. Test 
2A je jednoduchy - staéi se proklouzat 
ke klici, s nim odemknout mriz a pro- 
_ klouzat se do testu 2B (viz mapa). — 
Test 2B je pohoda, staci probéhnout | 
_ kvadry rovné. Cast tieti je vSak nao- | 
pak tuha a nékolikrat mé ane 
k zoufalstvi. Mapu k ni eae ; 
jelikoZ to nema smysl. Musite se 
dostat do chodby, ktera se nachazi | 
naproti mistu, kde zaéinate. Mezi vami “7 
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rochu pozdéji prinasime 
T reseni na tuto adventuru od 

Sierry, ktera dala mnoha 
paranim pekneé zabrat. Pracoval 
na ni stejny tym, ktery pred tremi 
lety naprogramoval hru 
CONQUEST OF CAMELOT, ktera 
byla dokonala. LONGBOW je 
viastné dalsi z mnoha zpracovani 
pribehtu Robina Hooda, jehoz 
hrdinou tentokrat neni Kevin 
Costner, ale vy sami. Hra se nam 
bila hlavné proto, Ze je nadherne 
nakreslena a pusobi dojmem stfe- 
dovéku, loupeznych rytiru, hlubo- 
keho lesa a magie. 


Den 1 

Jakmile se vzbudite ve své jeskyni, 
seberte vacek s penézi a roh se 
stény. Vyjdéte z jeskyné a pro- 
miuvte si se svymi muzi. Jdéete na 
pozorovatelnu (ta bude vasim obli- 
benym mistem, na mapé se jme- 
nuje Overlook) a pockejte, az spat- 
tite blizici se postavu. Tuknéte kur- 
sorem ruky na cestu a priblizite se 
ke kolemjdoucimu. Strelte vojaka 
Sipem a divka bude volna. 
Promluvte si se Simonem a Willem 
a jdéte se ucit fadnému stiileni 
z luku u terée v severni Casti lesa. 
Naucte se dobfe strilet (tento Ukol 
si muzete ulehcit navolenim 
Arkade level v hernim menu na 
minimum) a jdéte k chalupé vdovy 
(Widows cottage). Promluvte si 
s ni as jejimi syny a opustte obra- 
ZOVKU. 


Den 2 

Prochodte si cely les a naleznéte 
dulezite lokace, zakresli se vam na 
mapu a budete je moci navstévo- 
vat primo. Casem narazite na 
Marian, ktera bude napadena mni- 
chem. Mnicha zastfrelte Sipem 
a seberte Marianin stfevicek. 
Svolejte pratele svym rohem (pou- 
zijte ikonu rohu na sebe) a po 
debaté opustte obrazovku. 


Den 3 

Jdéte na vyhlidku a Cekejte, az po 
cesté plijde zebrak. Chytte si ho a za 
stribrnak si kupte jeho Saty. Pouzijte 
je jako previeceni a jdéte do mésta 
Nottingham. Najdéte Lobba 
v Cobbler street a dejte mu Marianin 
strevicek. Da vam za néj stribrny 
hfeben, vratte se spat do jeskyne. 


Rano jdéte opét cihat na vyhlidku. 
Az nékdo ptjde po cesté, sebéh- 
néte doll a osvobodte rolnika 
zastielenim vojakt lukem a Sipy. 
Potom jdéte do vrbiho haje (Willow 
grove) a pockejte na Marian. Dejte 
ji hfeben od Lobba a polovinu dia- 
mantového srdce. Promluvte s ni 
a opustte haj. 


Den 5 
Nejprve musite jit k chatrci vdovy 
a ziskat informace 0 jejich synech. 
Poté jdéte hlidat na vyhlidku 
a chytte si hnédého mnicha ze 
zamku (pokud chytnete mnicha 
Gerného, postupujte podie dne 6). 
Pouzijte jeho robu jako previek 
a vydejte se do mesta. Jdéte do 
hradu, podplatte straze a promluv- 
te si s uvéznénymi bratry. Vratte 
se zpét k jeskyni a promluvte si 
s prateli. Zvolte tichou zachrannou 
misi (hrad muzete vzit i Utokem, 
dostanete se tak sice rovnou do 
dalsiho dne, ale je to za malo 
bodu a ztratite nékolik muzu). 
Pokud jste zvolili misi, vratte se do 
mésta a navstivte opatstvi Abbey. 
Z pradeiny (laundry) seberte tri 
kutny. Vyjdete zadnim vchodem 
a ketikovym bludistém projdéte az 
na jeho severni konec. Vstupte do 
tajnych dveri, prohlédnéte si 
popravisté a vratte se bludistém 
zpét do budovy (zapamatujte si 
cestu!). NavStivte jidelnu vievo 
(refectory) a promluvte si s pred- 
stavenym mnichem. Posle vas se 
soudkem pro pivo. Jdéte tedy do 
hospody a dejte sud krcmarovi, 
jakmile ho naplni, promluvte si se 
zdejsim ozralou a obehrajte ho 
o ametyst. Doneste plny soudek 
opatovi a prijméte jeho nabidku ke 
hfe ,Kdo vypije vice“. Jakmile 
bude nalita prvni sklenka, rychle si 
vhodte do dzbanku ametyst, alko- 
hol se zmirni (zde pozor, musite 
mit citlivy ovladac mysi Mouse dri- 
ver, jinak se vam nepodafri ametyst 
do hrnku vhodit). AZ bude opat na 
mol ozraly, oberte ho o penize 
a vezmeéte prazdny soudek. Jdéte 
do jeho pokoje (Abbots room) 
a zpod polstare na jeho posteli 


vytahnéte truhli¢ku. Vratte se do 
hospody a zaplatte diuh za pivo 
penézi predstaveného, také 
krémari vratte soudek. Podle jeho 


vis 


rad projdéte mfizi a ve vinnem 


sklepé prolezte druhym sudem do 


tajné chodby. Otvorem ve sténé se 
podivejte do straznice, az straze 
odejdou, proklouznéte dovnitr, 
polozte ¢tyri pence na stul a vratte 
se do chodby. Podivejte se dirou 
a az si straze odejdou uZzit penéz, 
opét vbéhnéte do straznice, otev- 
rete padaci dvere v zemi a na zeji- 
ci otvor pouzijte kutny z opatstvi. 
Utecte hospodou ven, s opilym 
Serifem si promluvte. Perny den je 
za vami. 


Den 6 
Jdéte si promluvit s vdovou 
k chatréi a tradi¢ne se postavte 
na vyhlidku. Tentokrate pujde 
cerny mnich (pokud nesel vcera, 
jinak se déj dni 5 a 6 prohazuje). 
Chytte si ho, ukazte na néj kurzo- 
rem juku a pfijméte jeho vyzvu 
k souboji. Porazte ho a previecte 
se do jeho roby. Vyvolejte mapu 
a jdéte do klastera. Sebéhnéte 
k baziné a zapiskejte na mnicho- 
vu pistalu. Prevoznik vas preveze 
ke klasteru. Strazim dejte pistalku 
a vacek s diamanty. Indentifikujte 
drahé kameny pomoci manualu 
a jdéte do jidelny (refectory), pro- 
miuvit si s priorem. V levé horni 
vézi j@ mucirna, kde musite osvo- 
bodit vézneé. Potom jdete do 
prave dolni veze, kde ve studo- 
vné opét narazite na priora. 
Vylijte na néj vino a seberte 
Fulkovu listinu (Fulks scroll). 
Podivejte se na polici s listinami. 
Proététe si je vSechny a seberte 


listinu Marian, Vratte se do 
muéirny a dejte véezni listinu Fulks 
scroll. Cestu ven z klastera si 
otevrete stisknutim kamennych 
hlav v pofadi: Thoughtfull, 
Hungry, Foolish. 


Den 7 

Rano spéchejte na rande 
s Marian do vrbiho hajku. Dejte ji 
listinu z kla8tera a pokud jste tak 
jesté neuéinili, darujte jf pulku 
diamantoveého srdce. Pripravte si 
zlatou sitku od vdovy a chodte po 
lese tak dlouho, dokud nenarazite 
na skfitka Pixie. Chytte ho do 
sité a on vas predstavi starému 
stromu. Na otazky stromu odpovi- 
dejte feci druidu, tj. ukazovanim 
na ruku podle predlohy v manua- 
lu. Odpodédi jsou nasledujici: 
Odpovéd na otazku zaéinajici 
,{ am the heart.." je WOOD, ,,High 
born, my touch.,." - SNOW, ,,| am 
the oustretched fingers..” - FEAT- 
HER, ,Golden treasure | conta- 
in..” - BEEHIVE, ,,My first master 
has four legs.." - FUR, ,Metal or 
bone.." - COMB, ,,Not born but 
from.." - CHEESE, ,! am two 
faced..“ - COIN, ,l am the 
widow,." - EYE. Pokud jste strom 
uspokojili, opustte mistnost. 


Den 8 

Jdéte na vyhlidku, chytte si 
obchodnika a kupte od néj Saty. 
Jdéte do mésta na trh (Fair). 
Najdéte uGeného muze scholara, 
ktery se vyzna v erbech. Dejte 
mu listinu od Marian. Jdete dole- 
va, zaplatte penny, vyhrajte 
zavod v lukostfelbe - dostanete 
zlaty Sip. 


Den 9 
Dnes vas budou honit serifovi 
vojaci. Jakmile vyjdete z jeskyne, 
utikejte smérem na jih. Utecte 
vojakim na jih do hajku druidt 
(soumérné stromy), tuknéte na 
sebe kurzorem ruky a napiSste 
druidsky ,,RUIS*. Po honiéce jdéte 
na Cihanou na vyhlidku a Capnéte 
si klenotnika. Kliknéte na néj dva- 
krat kursorem ruky, previéknéte 
se do jeho Satu, otevrte malou 
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krabiéku a nacervente se. Jdéte 
na hrad, dejte penny strazci 
a ukazte diamant. Promluvte si 
s serifem, polozte diamanty na 
jeho sttl a odvedte ho do lesa 
(ukazte mu diamantové srdce). 


Den 10 

Rano otevite a prectéte Fulkovu 
listinu z klaStera. Napiste si prvni 
pismena latinskych nazvu stromu 
»BONITAS*. Kurzorem ruky tukne- 
te na bednicku z pokoje predsta- 
veneho a napiste zminéne heslo - 
ziskate prsten s rubinem. Pred jes- 
kyni zatrubte na roh a pfijméte 
Johnuv plan. Jdéte do hospody, tfi- 
krat promluvte s krémafem 
a V zadni mistnosti prolezte sudem 
do tajné chodby. Projdéte opat- 
stvim a kerikovym bludistém k taj- 
nym dvefim na _ popravistée. 
Nasadte si prsten s rubinem, 
pockejte na znameni trubky 
a vejdete do dvefi. Ve vrbim hajku 
uzdravte Marian pulkou diamanto- 
veho srdce. 


Den 11 
Svolejte lidi rohem a prijméte 
Tuckuv plan, jinak je dnes osobni 
volno. 


Den 12 

Hned zrana vas budou opét obte- 
zovat Serifovi vojaci. Utecte jim 
stejnym zpusobem jako v den 9. 
Jdéte na vyhlidku a pockejte si na 
rytife. Chytte ho a dvakrat mu dru- 
idi feci napiste na ruce hesio 
»LIONS*. Rychle ho zastfelte, pro- 
zkoumejte jeho télo a zatrubte na 
roh. 


Den 13 

Toto je posiedni den, takze si ho 
vychutnejte. Jdete k baziné pred 
klaSterem. Sundejte si prsten 
s rubinem a vezméete si prsten 
vody. Promluvte si s bludi¢kami 
a vstupte do lodky. Vystupte 
u véze a druidi feci feknéte 
»GORT", vylezte po brectanu 
a druidi feci feknéte ,LIONS*. 
CONQUEST OF LONGBOW 
prave zarval. Congratulations. 

ANDREW 





